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Técnicas de grabacion en ENG.

La grabacion del sonido. Micréfonos, mesas de mezcla, mo-
nitorizacion y cableado. Las pistas de audio. Parametros de
audio. Estandares de grabacion de audio analdgico y digital.
Técnicas de iluminacién en géneros informativos.

Edicion basica de video y audio en géneros informativos.

Parametros de contexto de la formacién:

Espacios e instalaciones:
— Aula polivalente de un minimo de 2 m2por alumno.
— Taller de producciones audiovisuales de 180 m?.

Perfil profesional del formador:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados

con la obtencién de imagenes segun los criterios técnicos,

artisticos y comunicativos del proyecto, que se acreditara

mediante una de las formas siguientes:

— Formacién académica de Licenciado o de otras de supe-
rior nivel relacionadas con este campo profesional.

— Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el
campo de las competencias relacionadas con este mo-
dulo formativo.

2. Competencia pedagodgica acreditada de acuerdo con lo
que establezcan las Administraciones competentes.

ANEXO CCXCV

CUALIFICACION PROFESIONAL: DESARROLLO DE
PRODUCTOS AUDIOVISUALES MULTIMEDIA INTERAC-
TIVOS

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Nivel: 3

Cédigo: IMS295_3

Competencia general:

Desarrollar productos audiovisuales multimedia interactivos
colaborando en su planificacion e integrando todos los ele-
mentos y fuentes que intervienen en su creacion, teniendo
en cuenta sus relaciones, dependencias y criterios de inte-
ractividad, a partir de parametros previamente establecidos,
aportando criterios propios.

Unidades de competencia:

UC0943_3: Definir proyectos audiovisuales multimedia inte-
ractivos.

UC0944_3: Generar y adaptar los contenidos audiovisuales
multimedia propios y externos.

UC0945_3: Integrar los elementos y las fuentes mediante
herramientas de autor y de edicion.

UC0946_3: Realizar los procesos de evaluacion del prototi-
po, control de calidad y documentacién del producto audiovi-
sual multimedia interactivo.

Entorno profesional:

Ambito profesional:

Empresas de producciones multimedia interactivas y no inte-
ractivas. Empresas o departamentos de Nuevas Tecnologias.
Grandes, medianas y pequefias empresas publicas y privadas.
Productoras de cine, video y TV, empresas de soluciones de In-
ternet. Trabaja por cuenta ajena o autbonomamente (freelance).

Sectores productivos:
TV Interactiva, Publicidad, Videojuegos, creacion de DVD’s,
CD-ROM’s, Internet y Nuevas Tecnologias.

Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes:

Integrador multimedia audiovisual.

Desarrollador de productos audiovisuales multimedia.
Grafista digital.

Editor de contenidos audiovisuales multimedia interactivos y
no interactivos.

Desarrollador de aplicaciones multimedia.

Ayudante de realizacién en multimedia.

Técnico en sistemas multimedia.

Formacidn asociada: (540 horas)

Mddulos Formativos

MF0943_3: Proyectos audiovisuales multimedia interactivos.
(90 horas)

MF0944_3: Generacion y adaptacion de los contenidos au-
diovisuales multimedia. (180 horas)

MF0945_3 Integracion de elementos y fuentes mediante he-
rramientas de autor y de edicion. (180 horas)

MF0946_3: Evaluacion del prototipo, control de calidad y do-
cumentacion del producto audiovisual multimedia interactivo.
(90 horas)

UNIDAD DE COMPETENCIA 1: DEFINIR PROYECTOS
AUDIOVISUALES MULTIMEDIA INTERACTIVOS

Nivel: 3

Codigo: UC0943_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Determinar las caracteristicas del proyecto multimedia
interactivo definiendo el tipo, el género del producto y
sus requerimientos técnicos.

CR1.1 Los objetivos comunicativos, funcionales y for-
males, y las especificaciones del proyecto a desarrollar
se determinan a partir del catalogo de requisitos y de
un conjunto de modelos iniciales de alto nivel.

CR1.2 Las caracteristicas del producto referentes a gé-
nero, estilo narrativo y grafico, y plazos, se determinan
a partir de los objetivos fijados por el cliente.

CR1.3 El catalogo de requisitos se completa a partir
del andlisis y valoraciéon de cualquier otra informacion
relevante: contenidos o fuentes originalmente disponi-
bles en otros medios o soportes, libro de estilo, manual
de identidad corporativa, estandares, normativas, en-
tre otros.

CR1.4 El modelo de informacién relativo a conexiones,
interfaces, descripciones, actividades y requisitos, que
complementa la documentacion de las especificacio-
nes, se realiza a partir del andlisis de las necesidades
de informacion, para conseguir los requisitos genera-
les y los modelos conceptuales.

CR1.5 Las especificaciones de disefio, realizacion y
estandares de documentacion, elaborados por los
equipos de analisis, diseno y realizacion, se distribu-
yen entre los distintos participantes en el desarrollo del
proyecto para su manejo, evaluacion e interpretacion.
CR1.6 Las especificaciones técnicas se definen aten-
diendo a los requisitos de accesibilidad, compatibilidad
e interoperabilidad entre plataformas para minimizar
los tiempos de desarrollo y/o mantenimiento, equilibrar
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RP2:

RP3:

RP4:

calidad/costes y favorecer su uso con distintos navega-
dores, plataformas o tecnologias.

CR1.7 La arquitectura tecnoldgica se identifica a partir
del analisis de las capacidades previstas, las espe-
cificaciones y los requisitos de caracter técnico, en
funcion de los medios y el tiempo necesarios para su
desarrollo e implantacion.

Programar las fases de trabajo del proyecto multimedia
interactivo, atendiendo a criterios de optimizacion de
recursos, tiempo y presupuesto.

CR2.1 El plan de accidn para el desarrollo e implan-
taciéon del modelo, y la arquitectura de informacién se-
leccionada, se elabora, atendiendo a las limitaciones
y consideraciones relativas a los recursos disponibles,
plazos y costes.

CR2.2 Los planes de trabajo, seguimiento, calidad y
mantenimiento, se asumen por los distintos partici-
pantes en el desarrollo del proyecto junto con el resto
de politicas técnicas y de seguridad, directrices de
planificacion, de gestién de cambios y de gestion de
calidad.

CR2.3 Los aspectos logisticos relacionados con el
material, salas de reuniones, estandares de docu-
mentacion, entre otros, se concretan para favorecer la
eficacia del trabajo.

CR2.4 Los convencionalismos, permisos de acceso a
la informacion y sistemas de comunicacién entre los
equipos de trabajo, se determinan segun el grado de
participacién del personal técnico del proyecto, a fin
de facilitar la organizacion de los recursos técnicos y
estéticos durante las diferentes fases.

Determinar el equipo necesario para la produccién de
interactivos multimedia, ajustandose a las necesidades
técnicas y presupuestos definidos en el proyecto.
CR3.1 La arquitectura tecnolégica de produccion,
previamente seleccionada, se determina teniendo en
cuenta el andlisis de las capacidades previstas, las es-
pecificaciones y los requisitos de caracter técnico.
CR3.2 Los parametros y procedimientos de gestion del
proyecto, puesta a punto de equipos y herramientas,
conectividad y comunicaciones, aseguramiento de la
calidad y seguridad del entorno, se determinan, para
optimizar la produccidn, atendiendo a los criterios de
gestion y seguridad de la organizacion.

CR3.3 El sistema de copias de seguridad, actualizacio-
nes, registro de cambios, control de versiones, estado
y traza de su evolucion, se determina para garantizar
la integridad y disponibilidad de la version adecuada
de los productos, y para facilitar su reutilizacién y/o
modificacion ante posibles modificaciones sobre los
requisitos iniciales.

Determinar las caracteristicas de las fuentes nece-
sarias para la realizacion de un proyecto multimedia
interactivo en funcién de las especificaciones técnicas,
narrativas y estéticas.

CR4.1 Las diferentes fuentes, ya sean texto, graficos,
sonidos, imagen fija o en movimiento, o combinacién
de éstas, se identifican como mdédulos de informacién,
a partir de las especificaciones, para garantizar su in-
tegridad informativa, tamafo, posicién y funcion en el
producto.

CR4.2 Los diferentes médulos de informacion se com-
prueban a partir de las especificaciones y su funcién

en el producto para determinar, en cada caso, su mo-
dalidad narrativa: lineal (secuencial y determinada) o
interactiva.

CR4.3 Los formatos adecuados de archivo de las di-
ferentes fuentes, junto a sus caracteristicas y propie-
dades, se identifican, a partir de las especificaciones,
para garantizar el compromiso de calidad del producto
en funcién de la arquitectura tecnoldgica, soporte de
difusién y/o destino de publicacion.

CR4.4 La legislacién vigente en torno a los derechos
de autor y la propiedad intelectual se respeta de acuer-
do con las caracteristicas particulares del proyecto
multimedia interactivo.

CR4.5 Las fuentes proporcionadas por los distintos
participantes en el proyecto se organizan conforme
a los requisitos de operacion y seguridad acordados,
teniendo en cuenta las particularidades del soporte de
almacenamiento elegido.

Contexto profesional:

Medios de produccion:

Plataformas o entornos de desarrollo multimedia. Herramien-
tas de creacion, edicion, tratamiento y retoque de fuentes.
Entornos integrados de desarrollo. Herramientas de autor o
de integracién multimedia. Soportes de almacenamiento.

Productos y resultados:

Definicion del proyecto. Planes de trabajo. Planificacion, defi-
nicién, especificacion y seleccion de arquitecturas. Organiza-
cion y configuracion del entorno tecnolégico de produccion o
desarrollo. Ajuste de las caracteristicas técnicas, narrativas y
estéticas de las fuentes.

Informacion utilizada o generada:

Catalogo de requisitos de proyectos multimedia. Libros de es-
tilo. Manuales de identidad corporativa. Legislacion sobre de-
rechos de autor. Estandares de documentacion. Modelos. Re-
comendaciones y estandares técnicos. Especificaciones de
diseno y realizacion. Storyboard. Planes de trabajo. Planes
de aseguramiento de la calidad, seguridad y mantenimiento.
Estandares de documentaciéon. Modelos. Diagramas. Espe-
cificaciones técnicas. Especificaciones de las arquitecturas
tecnolégicas: de soporte del modelo de informacion y de
produccion o desarrollo. Parametros de organizacion y confi-
guracion del entorno tecnoldgico de produccion y desarrollo.

UNIDAD DE COMPETENCIA 2: GENERAR Y ADAPTAR
LOS CONTENIDOS AUDIOVISUALES MULTIMEDIA PRO-
PIOSY EXTERNOS

Nivel: 3

Codigo UC0944_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Crear las fuentes y maquetas segun las especifica-

ciones del proyecto, adecuandolas a los medios de
difusion.
CR1.1 Los diferentes mddulos de informacién necesa-
rios se generan o crean, a partir de las especificacio-
nes y/o indicaciones de realizacién, atendiendo a los
requisitos de caracter formal y/o estético y garantizan-
do la consistencia, pertinencia y unidad estilistica del
proyecto.
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CR1.2 Las plantillas de trabajo y hojas de estilo se
crean a partir de las especificaciones de disefo, respe-
tando los criterios estéticos y formales y atendiendo a
los requisitos técnicos.

CR1.3 Las fuentes de audio, video y/o animacién ne-
cesarias, consideradas como moédulos de informacion
lineal o interactiva, se crean y/o editan observando los
estandares de documentacion y atendiendo a los crite-
rios narrativos, expresivos y descriptivos del lenguaje
audiovisual.

CR1.4. Las diferentes secuencias de video (“strea-
ming;, “on-demand”) y audio (efectos de sonido, banda
sonora), se realizan segun los parametros técnicos del
proyecto y su soporte 0 medio de difusién.

CR1.5 Las capturas de locuciones a partir del guién
se realizan, respetando los tiempos marcados por los
requerimientos del proyecto.

CR1.6 Los “clips” de animaciones y “sprites’ ya sean
bucles o finitas, se realizan segun las caracteristicas
del proyecto.

CR1.7 Las fuentes de graficos necesarias, considera-
das como elementos de la interfaz, se crean y/o editan
observando los estandares de documentacion y aten-
diendo a los criterios funcionales y formales.

CR1.8 Las diferentes propuestas de maquetacion de
las pantallas o de los disefos de niveles, en el caso de
los videojuegos, se elaboran segun los requerimientos
del guién técnico.

CR1.9 Las fuentes capturadas, creadas y/o editadas,
se guardan en el formato adecuado en funcién de la
arquitectura tecnoldgica, soporte de difusion y/o el
destino de publicacion.

RP2: Evaluar la calidad de las propuestas de fuentes y ma-
quetas generadas por equipos externos, comprobando
su ajuste a los criterios del proyecto.

CR2.1 Las fuentes proporcionadas por el cliente, los
distintos departamentos y/o por equipos externos,
se comprueban valorando su calidad e identificando
aquellas que requieran de reelaboracion, como locu-
ciones y graficos.

CR2.2 Las propiedades técnicas de las fuentes facili-
tadas por equipos externos se verifican asegurando su
calidad y compatibilidad con el proyecto.

CR2.3. La calidad técnica y expresiva de las fuentes
facilitadas por el cliente, se verifica comprobando su
ajuste a las especificaciones técnicas definidas por el
proyecto.

CR2.4 Las propuestas de maqueta de pantallas de
los departamentos de disefio 0 propios se valoran o
reajustan, en caso necesario, para su contraste con el
cliente.

RP3: Ajustar las caracteristicas de las fuentes multimedia
producidas por equipos externos siguiendo criterios
de calidad, estéticos y técnicos, adecuandolas a los
requerimientos del proyecto.

CR3.1. El tamafo, resolucién y formato de las fuentes,
se ajusta atendiendo a criterios de calidad, estéticos y
técnicos, y aplicando la nomenclatura definida por el
proyecto para generar un master de trabajo.

CR3.2. Las fuentes se comprimen y/o convierten a
formatos predefinidos en el proyecto, optimizando el
rendimiento y el consumo de recursos.

CR83.3. Las diferentes fuentes se combinan, retocan
o eliminan parcialmente, segun las necesidades del

proyecto: videos, subtitulos, texto en imagen, defectos,
partes de imagen no deseadas, entre otras.

CR83.4. Los “clips” de video se editan eliminando frag-
mentos innecesarios, ajustandose al tiempo narrativo,
o aplicandoles los efectos especiales especificados en
el proyecto.

CR83.5 Las fuentes facilitadas por equipos externos se
guardan en soportes de seguridad y se elaboran los
puntos de retorno, para una posible reestructuracion
ulterior del proyecto.

Contexto profesional:

Medios de produccioén:

Plataformas o entornos de desarrollo multimedia. Herramien-
tas de creacion, edicidn, tratamiento y retoque de fuentes.
Soportes de almacenamiento.

Productos y resultados:

Archivos de diferentes formatos preparados para la
integracion: archivos de texto, audio, imagen fija, video y
animacion.

Informacion utilizada o generada:

Estandares de documentacion. Especificaciones de disefio y
realizacion. Guion técnico. Storyboard. Plan de trabajo. Infor-
me de calidad de las fuentes recibidas. Indice de fuentes.

UNIDAD DE COMPETENCIA 3: INTEGRAR LOS ELE-
MENTOS Y LAS FUENTES MEDIANTE HERRAMIENTAS
DE AUTORY DE EDICION

Nivel: 3

Codigo: UC0945_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Componer las pantallas, paginas, niveles o diapositi-
vas segun las maquetas y bocetos de disefio, integran-
do las fuentes necesarias mediante herramientas de
autor.

CR1.1 Las fuentes de imagen se integran en su posi-
cion en la pantalla, siguiendo las pautas de los bocetos
de disefio o de realizacion.

CR1.2 Los textos se integran en pantalla dotandolos
del formato establecido en el proyecto.

CR1.3 La locucion y fuentes de audio se integran sobre
proyecto, ajustandose a los tiempos de cada escena,
pantalla u otro elemento narrativo.

CR1.4 Las propiedades de las fuentes se reajustan a
las desviaciones posibles de la integracion, adaptan-
dolas a la composicién general.

RP2: Generar y sincronizar los movimientos de las fuentes
en la pantalla, segun criterios establecidos en el pro-
yecto y el “storyboard”

CR2.1 Las rutas o guias de las fuentes se generan,
dotandolas de movimiento segun los parametros ex-
presivos del proyecto y las caracteristicas del software
de autor utilizado.

CR2. 2. Las fuentes, como eventos, parpadeos, entre
otros, se dotan de accién segun su posicion en las li-
neas de tiempo

CR2.3 Las diferentes fuentes se sincronizan ajustando-
las a los parametros temporales, a los ritmos narrativos
y a las intenciones dramaticas del proyecto.
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RP3:

RP4:

CR2.4 Las transiciones entre pantallas, diapositivas y
paginas se generan segun los parametros definidos en
el proyecto, para proveer el proyecto de sentido narra-
tivo y continuidad.

CR2.5 Cada pantalla, nivel o diapositiva, en cada mo-
mento de la fase de trabajo, se guarda y se realizan co-
pias de seguridad de sus diferentes versiones, segun
los criterios de organizacion del proyecto.

Crear e integrar los elementos interactivos siguiendo
los disefios establecidos, para generar las pantallas y
paginas.

CR83.1 Los diferentes estados de los elementos inte-
ractivos tales como pasivo, activo, sobre y activado, se
generan favoreciendo su identificacion por el usuario.
CR3.2 Los elementos interactivos preestablecidos se
insertan y se ajustan a las caracteristicas estéticas y
narrativas del proyecto, mediante el uso del software
de autor.

CR3.3 La introduccién de datos por parte del usuario
y del cliente, se lleva a cabo mediante la creacion de
campos de entrada de informacién del usuario (formu-
larios), segun las variables definidas en el proyecto.
CR3.4 Cada pantalla, nivel o diapositiva, en cada mo-
mento de la fase de trabajo, se guarda y se realizan co-
pias de seguridad de sus diferentes versiones, segun
los criterios de organizacion del proyecto.

CR3.5 El contenido de las fuentes y los elementos inte-
ractivos predefinidos por el software de autor, se verifi-
can para cada pantalla, nivel o diapositiva, asegurando
el diseno establecido en el proyecto.

Dotar de interactividad al producto multimedia, introdu-
ciendo los cédigos mediante la utilizacién del software
apropiado, atendiendo a los elementos narrativos del
proyecto.

CR4.1 El cédigo necesario a los objetos interactivos
que lo precisen, para ajustarse a las caracteristicas
especificas interactivas del proyecto, se afnade, de
acuerdo con el guién técnico.

CR4.2 Las diferentes variables numéricas y alfanu-
meéricas, asi como los algoritmos de programacion, se
identifican y determinan para desarrollar la estructura
de cadigo.

CR4.3 Los tiempos y elementos narrativos del proyecto
se ajustan, dotando a las variables del programa de los
valores necesarios.

CR4.4 El enlace con fuentes externas u otros produc-
tos o subproductos (del DVD a la web), se realiza ajus-
tandose a las necesidades narrativas y productivas del
proyecto.

CR4.5 El cédigo se genera para conectar y gestionar
informacién con las bases de datos.

CR4.6 Los elementos con comportamientos comple-
jos, como los movimientos de elementos dependientes
de la accién del usuario, que requieren la aplicacién
de variables, se ajustan a los valores narrativos del
proyecto.

CRA4.7 Los elementos interactivos independientes de la
accion del usuario, asi como los elementos y eventos
temporales que requieren generacién de codigos, se
dotan de interactividad.

CR4.8 Cada pantalla, nivel o diapositiva, en cada mo-
mento de la fase de trabajo, se guarda y se realizan co-
pias de seguridad de sus diferentes versiones, segun
los criterios de organizacion del proyecto.

CR4.9 Cada pantalla, nivel o diapositiva se verifica pa-
ra garantizar que contiene las fuentes y los elementos
interactivos segun el disefio establecido.

Contexto profesional:

Medios de produccion:

Ordenador, Impresora, Magnetoscopios, DVD, CD-ROM,
Discos duros, Soportes Opticos. Software de tratamiento
de imagenes y copias de seguridad. Tarjeta capturadora de
audio. Tarjeta capturadora de video. Software de integracion
(herramientas de autor). Plataforma digital de postproduccién
de video.

Productos y resultados:
Pantallas. Paginas Web. Presentaciones. Niveles. Bases de
datos. Copias de seguridad. Prototipo del multimedia.

Informacion utilizada o generada:

Guién técnico. Storyboard. Maquetas. Bocetos. Plantillas.
Fuentes adaptadas. Normas de «usabilidad» y accesibilidad.
Indice de ficheros generados. Indice de desviaciones sobre
el proyecto.

UNIDAD DE COMPETENCIA 4: REALIZAR LOS PROCE-
SOS DE EVALUACION DEL PROTOTIPO, CONTROL DE
CALIDAD Y DOCUMENTACION DEL PRODUCTO AUDIO-
VISUAL MULTIMEDIA INTERACTIVO

Nivel: 3

Codigo: UC0946_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Evaluar el prototipo, comprobando su funcionamiento y
verificando su ajuste a las especificaciones técnicas y
a la metodologia de trabajo definidas en el proyecto.
CR1.1 El funcionamiento de cada pantalla y pagina y
elementos interactivos que intervienen en las mismas,
se comprueban y ajustan, a fin de que se cumplan los
parametros determinados en el prototipo.
CR1.2 EI prototipo se prueba en diferentes equipos,
plataformas o sistemas de navegacién comprobando
su compatibilidad.
CR1.3 Las caracteristicas narrativas, grado de interac-
tividad, efecto visual y eficacia comunicativa del proto-
tipo se testean y se proponen posibles mejoras en el
sistema que ayuden a garantizar su funcionamiento, la
coherencia narrativa u otros aspectos.
CR1.4 El grado de «usabilidad» del producto acabado
se evalua, garantizando su méxima eficacia adoptando
medidas de mejora, en caso de ser necesario.
CR1.5 El cumplimiento de las normas ISO de aplicacion
a los productos multimedia interactivos, se comprueba
y se toman medidas, en caso de incumplimiento, para
garantizar los criterios de calidad, accesibilidad y “usa-
bilidad”
CR1.6 El cumplimiento de los objetivos del proyecto,
plazos, presupuestos y metodologia de trabajo segui-
da, se comprueba y se elabora un balance final que
sirva para mejorar proyectos posteriores.

RP2: Elaborar la documentacién de soporte al proyecto, con-

siderando las necesidades del usuario final, dotandolo

de la maxima comprensibilidad.
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CR2.1 La version beta del proyecto, previa a la genera-
cion del master definitivo, se testea teniendo en cuenta
que todos los parametros utilizados se ajustan a las
especificaciones del producto.
CR2.2 Los datos obtenidos mediante pruebas exter-
nas con una muestra de publico objetivo (pre-test), se
analizan para subsanar posibles errores de funciona-
miento.
CR2.3 El manual de usuario, con todas las especifica-
ciones e instrucciones de utilizacion, se elabora con
criterios de maxima comprensibilidad.
CR2.4 El prototipo del proyecto se presenta al cliente
para validar o reajustar el proyecto.
RP3: Configurar los parametros de publicacién para la reali-
zacion y mantenimiento del proyecto final.
CR3.1 El cédigo generado se depura y se eliminan co-
mentarios para lograr una distribucion optimizada.
CR3.2 El proyecto se compila para su difusién o como
fuente para otro proyecto.
CR3.3 La copia de seguridad del proyecto final se
realiza, segun las indicaciones del proyecto para su
localizacion y reutilizaciéon posterior.
CR3.4 Los proyectos y sus diferentes versiones, se
mantienen actualizados controlando las diferentes mo-
dificaciones que surjan a peticién del cliente.

Contexto profesional:

Medios de produccion:
Ordenador. Soportes opticos. Software de tratamiento de
imagenes y copias de seguridad. Software de integracién.

Productos y resultados:
Fichero de proyecto. Versidn beta. Prototipos. Informes de
calidad. Copias de seguridad. Manual de usuario.

Informacion utilizada o generada:

Guion técnico. “Storyboard” Plan de trabajo. Especificaciones
iniciales del proyecto. Normas ISO. Normas de «usabilidad»
y accesibilidad. Informes de calidad y de rendimiento. Informe
de evaluacién de resultados de la produccion del proyecto.

MODULO FORMATIVO 1: PROYECTOS AUDIOVISUALES
MULTIMEDIA INTERACTIVOS

Nivel: 3

Coédigo: MF0943_3

Asociado a la UC: Definir proyectos audiovisuales multi-
media interactivos

Duracion: 90 horas

Capacidades y criterios de evaluacidn:

C1: Determinar las caracteristicas, tipos y géneros de pro-
yectos multimedia interactivos, a partir del analisis de
la documentacion de un proyecto, para proceder a su
planificacion y programacion.

CE1.1 Describir los diferentes tipos de productos
multimedia interactivos presentes en el mercado, sus
sistemas de navegacion y grado de “usabilidad” y ac-
cesibilidad.

CE1.2 Identificar los apartados de la legislacion vigente
en torno a los derechos de autor y la propiedad intelec-
tual que afectan a las caracteristicas particulares del
proyecto multimedia interactivo

c2:

CE1.3 Relacionar las fases de produccion con los com-
ponentes de los equipos de trabajo de los diferentes
proyectos multimedia interactivos.

CE1.4 Reconocer las distintas arquitecturas, platafor-

mas, entornos tecnoldgicos y equipos de electrdnica

de consumo, tales como DVD-Video, videoconsolas o

teléfonos moviles, de destino, difusion, publicacion o

soporte de productos multimedia.

CE1.5 En un caso prdctico de un proyecto multimedia,

debidamente caracterizado por la informacion, facilita-

da por un supuesto cliente y/o por los diferentes depar-
tamentos de realizacion:

— Interpretar y organizar la informacion.

— Justificar la eleccion de los elementos constructivos
interactivos tales como listas, botones o mendus, entre
otros, y sus diferentes estados.

— Analizar las caracteristicas técnicas, narrativas y
estéticas segun el género, el soporte y el publico
objetivo.

CE1.6 En un caso prdctico, debidamente caracterizado

por el guion y el“storyboard’, de un producto “on-line’}en

soporte optico o hibrido:

— Interpretar los estandares de documentacion, como
diagramas de casos de us, de interaccion u otros, y es-
tablecer los sistemas de navegacion y sus grados de
interactividad y linealidad narrativa o no-linealidad.

— Determinar el nivel de “usabilidad” y accesibilidad
de un producto interactivo.

— Interpretar los diagramas de flujo y drbol de navega-
cion en los diferentes tipos de productos.

— Reconocer y describir los diferentes modelos con-
ceptuales yl/o metaforas utilizadas en el proyecto.

— Interpretar los estandares de documentacion, como
los diagramas de estados, y reconocer los elemen-
tos interactivos, tales como botones, listas o mendus,
entre otros, y los diferentes estados de un elemento
interactivo dentro de un producto multimedia (acti-
vo, pasivo, sobre, presionado) consignandolo en un
informe.

— Interpretar los bocetos y maquetas.

— Explicar los estdndares de documentacion, como
diagramas de estados, y reconocer los posibles
eventos independientes del usuario que suceden en
el producto.

— Aplicar la unidad de estilo estética y narrativa.

— Acordar los convencionalismos y sistemas de comu-
nicacidn con los demas equipos de produccion.

— Disenar el plan de trabajo del proyecto interactivo
multimedia.

Seleccionar y configurar el equipamiento técnico y las

herramientas de autor necesarias para la produccion de

un interactivo multimedia.

CE2.1 Reconocer las prestaciones de los diferentes

equipos y dispositivos para la elaboracion de produc-

tos multimedia.

CE2.2 Definir las necesidades técnicas para la elabo-

racion de un producto multimedia segun el soporte y

medio de difusidn.

CE2.3 En un caso practico de producto “on-line’] de-

bidamente caracterizado, en soporte Jdptico o hibrido,

justificar la eleccidn de:

— Las herramientas de autor y sus caracteristicas, asi
como el tipo de producto que puede generar.

— Los lenguajes de autor y sus propiedades técnicas
y comerciales.
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C3:

— Las diferentes herramientas o programas de crea-
cion, edicion, tratamiento y retoque de fuentes gra-
ficas, texto, imagen en movimiento y sonido, entre
otros.

— El soporte de difusidén elegido en funcidon de sus
prestaciones técnicas.

CE2.4 En un caso practico de configuracion de equipos

para la realizacion de un proyecto multimedia interacti-

vo, debidamente caracterizado:

— Reconocer las necesidades técnicas tanto a nivel de
equipos como las de herramientas y elementos inte-
ractivos, tales como conexiones de red o formularios,
del producto, segn lo definido en el proyecto.

— Aplicar los parametros de ajuste al monitor adecuan-
dolos a la resolucion de trabajo.

— Configurar la conexion a la red.

— Configurar los dispositivos de captura segun el me-
dio utilizado.

— Configurar los dispositivos de copias de seguri-
dad: almacenamiento dptico, cinta u otros.

CE2.5 En un caso prdctico de un producto multimedia

interactivo debidamente caracterizado:

— Definir la estructura de archivos.

— Definir el sitio o carpeta de proyecto.

— Configurar los datos de conexion al servidor.

— Utilizar las direcciones y contrasefias de seguridad.

— Crear carpetas de informacion.

— Dotar de privilegios a los ficheros de los demds
miembros del equipo.

— Definir la tipologia de las fuentes a utilizar y sus limi-
tes en cuanto a tamarfio y peso.

Analizar las caracteristicas técnicas, narrativas y esté-
ticas de las fuentes empleadas en la produccién de un
proyecto multimedia interactivo.

CE3.1 Reconocer los diferentes tipos de formatos de
archivo, sus caracteristicas y propiedades e identificar
los distintos soportes de almacenamiento de informa-
cion digital.

CE3.2 Describir el proceso de conversion de la senal
analdgica en digital e indicar las situaciones en que es
necesaria su transformacion.

CE3.3 Identificar los pardmetros de digitalizacion de
sonido, tales como la frecuencia de muestreo, la reso-
lucidn, el ndmero de canales y su duracion, entre otros,
como ajustes previos, para determinar la calidad de la
digitalizacion y el tamafio de archivo.

CE3.4 Comparar los diferentes tipos, caracteristicas
técnicas y uso de las fuentes utilizadas en un producto
multimedia interactivo para establecer criterios de ca-
lidad en relacion a parametros tales como: resolucion,
paleta de colores, profundidad de color, transparencia,
peso, tamafio y compresion.

CE3.5 En un caso prédctico de un producto “on-line’; en
soporte dptico o hibrido, a partir de la documentacion
aportada:

— Seleccionar el formato de la fuente.

— Ajustar la compresion de captura de video.

— Marcar los puntos de entrada y salida.

— Ajustar la compresion de captura de audio.

— Marcar los puntos de entrada y salida.

— Ajustar la resolucion de escaneado.

— Seleccionar las dreas de escaneado.

— Ajustar la compresion de captura de imagen fija.

— Determinar el tamafio de la fuente.

— Catalogar las fuentes adquiridas.

Capacidades cuya adquisicién debe ser completada en
un entorno real de trabajo: C1, C2, C3 respecto a todos
sus criterios.

Otras capacidades:

Concienciarse de la trascendencia del trabajo que se desa-
rrolla en el ambito de la realizacion de productos multimedia
interactivos y de la necesidad de cumplir con los objetivos
del proyecto.

Valorar la importancia de la creatividad en los procesos de
realizacion de productos multimedia.

Demostrar interés y preocupacion por atender satisfactoria-
mente las necesidades de los clientes.

Proponerse objetivos retadores que supongan un nivel de
rendimiento y eficacia superior al alcanzado previamente en
la realizacion de los procesos.

Aprender nuevos conceptos o procedimientos y aprovechar
eficazmente la formacion utilizando los conocimientos adqui-
ridos.

Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.
Proponer alternativas con el objetivo de mejorar los resulta-
dos.

Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en
cada momento, conociendo y respetando los canales y los
usos y costumbres establecidos en la profesion audiovisual.
Acostumbrarse a compartir la informacién con su equipo de
trabajo.

Transmitir la informacion del proceso de realizacion del pro-
ducto multimedia con claridad, de manera ordenada, estruc-
turada, clara y precisa.

Valorar la necesidad de adaptacion a las constantes situacio-
nes o contextos nuevos que demanda cada nuevo proyecto.
Adaptarse al conocimiento y respeto de los procedimientos y
las normas internas de la empresa.

Contenidos:

1. Metodologia de proyectos aplicada a productos audio-
visuales multimedia interactivos

Géneros, productos y empresas de la industria multimedia.
El proyecto multimedia interactivo. Caracteristicas.

Fases en la elaboracién del proyecto.

Objetivos del proyecto: calidad, coste y plazo.

Criterios de planificacion.

Derechos de autor y normativa legal en el marco multimedia.

2.Técnicas de guion multimedia

“Storyboard’ Lenguaje multimedia. Linealidad narrativa.
Hipermedia.

Sistemas de navegacion interactivos.

Grados de interactividad.

3. Sistemas técnicos multimedia
Soportes y formatos multimedia.
Equipos informaticos y arquitecturas.
Fuentes: caracteristicas y captura.
Multi-medios.

Dinamicos.

Conexiones con servidores.
Sistemas de “back-up” respaldo.

4. Edicién y composicién de los productos multimedia
Composicion.

“Usabilidad” Normas.

Accesibilidad.

Interfaces.
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Parametros de contexto de la formacion:

Espacios e instalaciones:
— Aula polivalente de un minimo de 2 m2por alumno.
— Aula técnica de imagen y sonido de 50 m2.

Perfil profesional del formador:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relaciona-

dos con la definicidn de proyectos audiovisuales multimedia

interactivos, que se acreditarda mediante una de las formas

siguientes:

— Formacién académica de Licenciado o de otras de supe-
rior nivel relacionadas con este campo profesional.

— Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el
campo de las competencias relacionadas con este mo-
dulo formativo.

2. Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo
que establezcan las Administraciones competentes.

MODULO FORMATIVO 2: GENERACION Y ADAPTACION
DE LOS CONTENIDOS AUDIOVISUALES MULTIMEDIA
Nivel: 3

Codigo: MF0944_3

Asociado a la UC: Generar y adaptar los contenidos au-
diovisuales multimedia propios y externos

Duracion: 180 horas

Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Diferenciar las principales técnicas del lenguaje audio-
visual, identificando los elementos caracteristicos que
las determinan, para su aplicacién en la construccién
de productos multimedia interactivos segun los diversos
géneros y estilos.

CE1.1 Reconocer los diferentes tipos de fuentes texto,
graficos, sonido (locuciones, efectos y musica), imagen
(fija o en movimiento) o combinacidn de estas como
madulos (unidades estructurales o bloques bdsicos) de
informacion.

CE1.2 Identificar en productos multimedia interactivos
los distintos mddulos de informacion determinando, en
cada caso, su modalidad narrativa: lineal (secuencial y
determinada) o interactiva.

CE1.3 Reconocer y describir los elementos narrativos,
expresivos y descriptivos del lenguaje audiovisual em-
pleados en los productos multimedia.

CE1.4 Identificar la tipologia de planos, movimientos,
efectos especiales, transiciones y sus codigos de repre-
sentacion, a partir del andlisis de las fuentes o elemen-
tos audiovisuales empleados en productos multimedia.
CE1.5 Explicar los fundamentos narrativos del montaje
segun el tratamiento del tiempo, del espacio y la idea
o0 contenido, y la nuevas posibilidades que abre la
narrativa no lineal empleada en productos multimedia
interactivos.

C2: Determinar las caracteristicas y prestaciones basicas de
los materiales y equipos técnicos audiovisuales emplea-
dos como fuentes de entrada de sefal, en producciones
multimedia caracterizadas.

CE2.1 Describir los fundamentos tecnoldgicos del vi-
deo y del audio.

C3:

CE2.2 Identificar las caracteristicas esenciales de los

diferentes formatos de video y audio empleados como

fuentes para la realizacion de productos multimedia.

CE2.3 Reconocer los diferentes sistemas y aplicaciones

de edicidn de video y audio necesarios en un producto

multimedia interactivo.

CE2.4 Identificar los diferentes sistemas de difusion de

un producto multimedia a partir de las especificaciones

y objetivos del proyecto.

CE2.5. Describir las caracteristicas técnicas de escane-

res y camaras digitales de fotografia, para la captura de

fuentes de un producto multimedia interactivo.

CE2.6 Especificar el sistema de interconexionado entre

los diferentes dispositivos que participan en un proyec-

to multimedia

CE2.7 Identificar las diferentes configuraciones de los

diferentes equipos técnicos de adquisicion de fuentes

0 captura que componen la realizacion de un proyecto

multimedia.

CE2.8 En un caso préctico de captura de fuente de un

producto multimedia, debidamente caracterizado:

— Establecer el tipo de cableado necesatrio.

— Conectar el equipo externo a la maquina de captura.

— Configurar ylo instalar las aplicaciones necesatrias.

— Determinar los parametros de ajuste para la optimi-
zacion de la captura.

— Guardar la captura en los formatos especificados en
el guidn técnico como master de la fuente.

Crear y/o editar las fuentes a partir de los parametros

técnicos y estéticos, para optimizar un producto interac-

tivo multimedia, debidamente caracterizado.

CES3.1 Identificar los valores expresivos de las fuentes de

un proyecto multimedia segun las especificaciones del

guion técnico.

CE3.2 Reconocer los valores minimos de calidad de las

fuentes a partir de las necesidades de rendimiento del

proyecto.

CE8.3 Elaborar las soluciones graficas, como las planti-

llas de trabajo y hojas de estilo, entre otras, de un proyec-

to, ajustdndose a las necesidades técnicas y expresivas

del producto.

CE3.4 En un caso practico de un producto multimedia

interactivo debidamente caracterizado:

— Editar las fuentes segn los parametros comunicati-
vos y técnicos de los proyectos

— Generar y capturar fuentes a partir de los parametros
marcados por el equipo de disefio

CE3.5 En un caso prdctico de un producto interactivo

con imagenes fijas, debidamente caracterizado:

— Ajustar el tamafio y recortar la fuente.

— Aplicar filtros.

— Aplicar la compresidn adecuada.

— Ajustar la profundidad de color y modelo de color.

— AnRadir canales de transparencia.

— Convertir la fuente a otros formatos.

— Catalogar las fuentes generadas y editadas.

CEB3.6 En un caso prdctico de un producto interactivo,

con fuentes de video y animacion, debidamente carac-

terizado:

— Aplicar la compresidn adecuada.

— Aplicar efectos.

— Cambiar el tamano.

— Modificar la duracion.

— Convertir la fuente a otros formatos.

— Catalogar las fuentes generadas y editadas.
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CE3.7 En un caso préactico de un producto interactivo,
debidamente caracterizado, con fuentes de audio:

— Aplicar efectos.

— Aplicar la compresion.

— Editar la duracion.

— Convertir la fuente a otros formatos.

— Catalogar las fuentes generadas y editadas.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un
entorno real de trabajo: C3 respecto a todos sus criterios.
Otras capacidades:

Concienciarse de la trascendencia del trabajo que se desa-
rrolla en el &mbito de la realizacion de productos multimedia
interactivos y de la necesidad de cumplir con los objetivos
del proyecto.

Valorar la importancia de la creatividad en los procesos de
realizacion de productos multimedia.

Proponerse objetivos retadores que supongan un nivel de
rendimiento y eficacia superior al alcanzado previamente en
la realizacion de los procesos.

Aprender nuevos conceptos o procedimientos y aprovechar
eficazmente la formacion utilizando los conocimientos adqui-
ridos.

Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.
Proponer alternativas con el objetivo de mejorar los resulta-
dos.

Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en
cada momento, conociendo y respetando los canales y los
usos y costumbres establecidos en la profesion audiovisual.
Acostumbrarse a compartir la informacién con su equipo de
trabajo.

Transmitir la informacién del proceso de realizacion del pro-
ducto multimedia con claridad, de manera ordenada, estruc-
turada, clara y precisa.

Valorar la necesidad de adaptacion a las constantes situacio-
nes o contextos nuevos que demanda cada nuevo proyecto.
Adaptarse al conocimiento y respeto de los procedimientos y
las normas internas de la empresa.

Contenidos:

1. Narrativa audiovisual multimedia

Elementos narrativos, expresivos y descriptivos del lenguaje
audiovisual en productos multimedia. Tipologia de planos.
Movimientos de camara.

Efectos especiales empleados en el multimedia.

Cddigos de representacion.

Fundamentos narrativos del montaje multimedia.

2. Sistemas técnicos audiovisuales multimedia
Sistemas analégicos y digitales.

Plataformas informaticas.

Tipologia de interconexionado.

Soportes de almacenamiento de la informacion.

3. Procesos de registro, grabacion y reproduccion de
imagen audiovisual

Formatos de video: analdgicos y digitales.

El procesado de imagenes.

La edicion electronica.

Equipos utilizados en la captacion, grabacion, procesado,
montaje, reproduccidn y tratamiento de imagen.

4. Procesos de registro y grabaciéon sonora
Formatos de sonido.
La captacioén del sonido.

La grabacidén y reproduccién del sonido: analdgico y digital.
Equipos utilizados en la captacion, grabacion, reproduccion y
tratamiento de sonido.

5. Técnicas y procedimientos de tratamiento y edi-
cion: imagen fija, animaciones, video y audio

Formatos de ficheros multimedia, clasesy caracteristicas: Ca-
racteristicas de las fuentes. Resolucion. Transparencia.
Bucles. Capas y canales. Creacion y disefio de plantillas de
trabajo. Creacion y disefio de hojas de estilo. Imagenes vec-
toriales y mapa de bits. Imagenes en movimiento. Audio.
Teoria del color y sus aplicaciones en relacion al formato
de salida: RGB. CMYK. Tratamiento del color en la sefal de
video.

Edicién con software especifico de tratamiento de imagenes
fijas.

Edicién con software especifico de video y audio.

Edicion con software especifico de generaciéon de animacio-
nes.

6. Procedimientos de captura de audio y video
Dispositivos y configuraciones de captura.
Sistemas de compresion.

Sistemas de difusion (“Streaming”).

Exportacion a diferentes formatos.

Parametros de contexto de la formacidn:

Espacios e instalaciones:
— Aula polivalente de un minimo de 2 m2?por alumno.
— Aula técnica de imagen y sonido de 50 m2.

Perfil profesional del formador:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados

con la generacion y adaptacidon de los contenidos audiovi-

suales multimedia propios y externos, que se acreditara me-

diante una de las formas siguientes:

— Formacioén académica de Licenciado o de otras de supe-
rior nivel relacionadas con este campo profesional.

— Experiencia profesional de un minimo de 3 afos en el
campo de las competencias relacionadas con este mo-
dulo formativo.

2. Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo
que establezcan las Administraciones competentes.

MODULO FORMATIVO 3: INTEGRACION DE ELEMEN-
TOSY FUENTES MEDIANTE HERRAMIENTAS DE AUTOR
Y DE EDICION

Nivel: 3

Caddigo: MF0945_3

Asociado a la UC: Integrar los elementos y las fuentes
mediante herramientas de autor y de edicion

Duracion: 180 horas

Capacidades y criterios de evaluacidn:

C1: Integrar las fuentes en las pantallas, paginas, niveles o
diapositivas, atendiendo a las caracteristicas del proyec-
to interactivo multimedia.

CE1.1 Describir las diferentes acciones que puede reali-
zar una fuente y el valor expresivo que aportan.

CE1.2 En un caso practico de producto “on-line’] en so-
porte dptico o hibrido, debidamente caracterizado:

— Componer y estructurar las pantallas en sus partes.
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— Colocar las diferentes fuentes en las pdginas o pan-
tallas segun lo establecido en el proyecto.

— Definir las caracteristicas de las diferentes versiones
para las diferentes plataformas y establecer las solu-
ciones para la correcta visualizacion elaborando un
informe de conclusiones.

— Interpretar el ritmo del discurso narrativo del proyecto.

— Construir la interfaz principal de navegacion y
control: botones, mendus, desplegables o teclas,
entre otros.

— Definir el orden de los cambios de foco.

CE1.3 En un supuesto prdctico, debidamente caracteri-

zado, de integracion de fuentes de texto en un producto

“on-line’} en soporte dptico o hibrido:

— Establecer las dreas de texto y sus propiedades: des-
lizadores, tamafio, comportamiento de adaptacion al
tamario de texto y transparencia, entre otros.

— Definir si es texto dinamico y conectar con su fuente
externa, ya sea fichero o base de datos.

— Introducir los textos directamente.

— Importar ficheros de texto plano.

— Dotar de una tipografia ajustada a las caracteristicas
estéticas definidas en el proyecto.

— Dotar de color, suavizado y otros atributos al texto.

— Dotar del tamafio adecuado o de ajuste automatico.

— Definir el comportamiento del parrafo: justificacion,
interlineado.

— Dotar de interaccion al texto (hipertexto) cuidando
el formato.

CE1.4 En un supuesto practico, debidamente caracteri-

zado, de integracion de una fuente de video, animacio-

nes o audio, en un producto “on-line’] en soporte Optico

0 hibrido:

— Ubicar la fuente en la pantalla y/o en el tiempo.

— Establecer los “codecs” necesarios para la repro-
duccion, adjuntandolos para la difusion.

— Definir el medio de difusion en el soporte: “streaming’;
descarga u otro.

— Establecer los controles de reproduccidn si son ne-
cesarios.

CE1.5 En un supuesto practico, debidamente caracteri-

zado, de un producto interactivo multimedia “on-line’; en

soporte dptico o hibrido:

— Determinar las diferentes transiciones entre panta-
llas que pueden realizarse en el proyecto.

— Generar, en el software utilizado, las plantillas para
optimizar tiempo y trabajo.

— Ubicar los fondos.

— Identificar las zonas activas.

— Ubicar las lineas de tiempo y rutas de las fuentes.

— Situar los textos necesarios.

— Dotar de movimiento a las fuentes aplicando lineas
de tiempo propias del software de autor, marcando
los fotogramas claves necesarios y estableciendo
las rutas de movimiento.

— Reajustar el tamario de las fuentes.

— Controlar los enlaces con otras pantallas y accio-
nes.

Generar y sincronizar los movimientos de las fuentes en
la pantalla, ajustandolas a las especificaciones narrati-
vas.

CE2.1 Definir las diferentes técnicas de animacion de
las fuentes necesarias a partir del andlisis del guion
técnico de un proyecto multimedia interactivo.

Cs3:

C4:

CE2.2 Identificar el ritmo, cadencia de entradas y sali-

das (curvas de aceleracion) y las rutas definidas de un

proyecto a partir del guion técnico

CE2.3 En un caso prdctico de un proyecto multimedia

interactivo “on-line’; en soporte dptico o hibrido, debida-

mente caracterizado, establecer el caracter narrativo a

partir de los tiempos y la presencia y movimiento de las

fuentes.

CE2.4 En un supuesto prdctico, debidamente caracteri-

zado, de un proyecto que integra audio y/o video:

— Sincronizar el audio con los eventos de la pantalla
ajustando a la intencionalidad narrativa.

— Insertar las locuciones adecuadas a la intencionali-
dad narrativa definidas en el guion.

— Ajustar los tiempos de las fuentes al ritmo de la lo-
cucion.

— Sincronizar el video con los eventos de la pantalla
ajustando los momentos dramaticos.

— Ajustar las guias de movimiento a las indicaciones
del guion.

— Guardar las pantallas y realizar copias de seguridad
segun los parametros técnicos del proyecto.

Integrar elementos interactivos a las pantallas o paginas,
de acuerdo con los criterios definidos en un proyecto au-
diovisual multimedia.

CE3.1 Describir las diferentes posibilidades (listas

desplegables, selectores, ocultos), estados (activado,

pasivo, sobre, fuera, y otros) y caracteristicas funciona-
les de los elementos interactivos (botones y campos de
entrada) que pueden aplicarse a un proyecto.

CE3.2 Definir los medios de almacenamiento de los da-

tos determinado por el formato y soporte de un proyecto

definidos en el guidn técnico: variables, acceso a bases
de datos, “cookies”y otros.

CE3.3 En un supuesto prdctico, debidamente caracteri-

zado, de un producto interactivo con formularios:

— Definir los campos de texto de entrada necesarios.

— Dotar de variables a los diferentes campos.

— Establecer los medios de comunicacién con el
destino: servidor correo y bases de datos, entre
otros.

— Mostrar los resultados del formulario si es necesa-
rio.

— Integrar los botones de control de los formularios y
sus comportamientos.

CE3.4 En un caso prdctico de un producto “on-line’; en

soporte optico o hibrido, debidamente caracterizado:

— Generar eventos preestablecidos por el software de
autor, independientes del usuario: “pop-up’] perso-
najes o ejecucion de animaciones, entre otros.

— Generar los diferentes estados interactivos.

— Ubicar los elementos interactivos mediante los ¢ ddi-
gos o comportamientos preestablecidos.

— Comprobar la calidad estética de las fuentes y su
visualizacion.

— Comprobar y previsualizar el funcionamiento de
cada pantalla.

— Aplicar los sistemas de respaldo en cada fase y ver-
sidn del proyecto.

Determinar y anadir los codigos a partir de los editores y
el software de autor, ajustandolos a los parametros na-
rrativos de un proyecto multimedia interactivo.

CE4.1 Definir el algoritmo de programacion para cada
parte del proyecto interactivo multimedia
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CE4.2 Identificar las variables y funciones necesarias
para su utilizacion en un proyecto multimedia interac-
tivo.

CE4.3 En un caso practico de producto “on-line’} en so-

porte dptico o hibrido, debidamente caracterizado:

— Establecer la estructura del cddigo interno del pro-
ducto multimedia interactivo.

— Definir tipos de variables y enumerar las existentes
en el proyecto.

— Definir instrucciones basicas de control de flujo: bu-
cle, condiciones y otras.

— Establecer la conexion con las bases de datos.

CE4.4 En el caso prdctico de utilizacion de software de

autor, debidamente caracterizado:

— Configurar el entorno de trabajo para introducir el
cddigo.

— Introducir e insertar el cddigo personalizado.

— Comprobar la sintaxis.

— Comprobar y actualizar las vistas.

CE4.5 En un caso prdctico de producto “on-line’] en so-

porte dptico o hibrido, debidamente caracterizado:

— Dotar a las fuentes de inteligencia artificial de com-
portamientos independientes del usuario.

— Definir las acciones que puede realizar el usuario
y dotar de cddigo al proyecto para dar libertad de
accion al usuario.

— Generar controles desde teclado u otros dispositivos
y controlar fuentes externas: CD, DVD, impresidn y
otras.

— Ajustar las variables a la narracion: temporales, de
velocidad de reproduccidn, de dificultad, contadores
0 “cookies’; entre otras.

CE4.6 Generar informacion dindmica y operar con ella a

partir de conexiones a bases de datos, ficheros, dotando

de formato, a partir del cddigo y realizando las operacio-
nes necesarias para obtener el resultado actualizado.

CE4.7 Generar grdficos dindmicos que permitan la inte-

raccidn del usuario.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en
un entorno real de trabajo: C1, C2, C3, C4 respecto a to-
dos sus criterios.

Otras capacidades:

Concienciarse de la trascendencia del trabajo que se desa-
rrolla en el ambito de la realizacion de productos multimedia
interactivos y de la necesidad de cumplir con los objetivos
del proyecto.

Valorar la importancia de la creatividad en los procesos de
realizacion de productos multimedia.

Proponerse objetivos retadores que supongan un nivel de
rendimiento y eficacia superior al alcanzado previamente en
la realizacion de los procesos.

Aprender nuevos conceptos o procedimientos y aprovechar
eficazmente la formacion utilizando los conocimientos adqui-
ridos.

Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.
Proponer alternativas con el objetivo de mejorar los resulta-
dos.

Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en
cada momento, conociendo y respetando los canales y los
usos y costumbres establecidos en la profesion audiovisual.
Acostumbrarse a compartir la informacion con su equipo de
trabajo.

Transmitir la informacidn del proceso de realizacion del pro-
ducto multimedia con claridad, de manera ordenada, estruc-
turada, clara y precisa.

Finalizar el trabajo en los tiempos establecidos.

Valorar la necesidad de adaptacién a las constantes situacio-
nes o contextos nuevos que demanda cada nuevo proyecto.
Adaptarse al conocimiento y respeto de los procedimientos y
las normas internas de la empresa.

Contenidos:

1. Técnicas de integracion de textos
Esquemas de composicion.

Formatos de pantalla.

Utilizacion de imagenes de muestra.
Creacion de plantillas de trabajo.
Definicidon de hojas de estilo.

Ficheros externos de configuracion.
Optimizacion de las fuentes.

2.Tipografia

Caracteristicas comunicativas de las fuentes tipograficas.
Partes de las fuentes.

Formatos de las fuentes.

“Kerning’

Tipografia.

Alineacion.

Interlineado.

Tamano y color.

3. Procedimientos y técnicas de integracién con herra-
mientas de autor

Herramientas de autor. Elementos predefinidos y editor ma-
nual de cddigo.

Opciones caracteristicas de cada software.

Configuracion de la interfaz o ventana de trabajo: paletas. Li-
neas de tiempo: fotogramas claves, rutas, bucles, velocidad
de reproduccidn. Propiedades: tamano, color y transparen-
cia. Acciones o eventos.

Estructuracion de archivos segun software: ubicacion y
sincronizacion de fuentes. Exportacién e importacion de
fuentes.

4. Lenguajes de autor

Generacion de eventos: comportamientos predefinidos. Cap-
tacidon de eventos por parte del usuario. Control de eventos
temporales. Reconocimiento de sistema y configuraciones.
Programacion: variables. Condiciones. Funciones. Genera-
cion de elementos y fuentes a partir de cédigo. Operaciones
con variables. Entradas y salidas de datos. Operaciones con
objetos. Conexiones y operaciones con bases de datos.

5. Configuraciones y publicacion (compilacion)
Soportes y sistemas para copias de seguridad.
Procedimientos de publicacion y compilacion.
Mantenimiento de versiones y actualizacion de productos.

Parametros de contexto de la formacion:

Espacios e instalaciones:
— Aula polivalente de un minimo de 2 m2?por alumno.
— Aula técnica de imagen y sonido de 50 m2.

Perfil profesional del formador:

1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados
con la integracion de los elementos y las fuentes mediante
herramientas de autor y de edicion, que se acreditara me-
diante una de las formas siguientes:
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— Formacién académica de Licenciado o de otras de supe-
rior nivel relacionadas con este campo profesional.

— Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el
campo de las competencias relacionadas con este mo-
dulo formativo.

2. Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo
que establezcan las Administraciones competentes.

MODULO FORMATIVO 4: EVALUACION DEL PROTOTI-
PO, CONTROL DE CALIDAD Y DOCUMENTACION DEL
PRODUCTO AUDIOVISUAL MULTIMEDIA INTERACTIVO
Nivel: 3

Codigo: MF0946_3

Asociado a la UC: Realizar los procesos de evaluacién
del prototipo, control de calidad y documentacion del
producto audiovisual multimedia interactivo

Duracion: 90 horas

Capacidades y criterios de evaluacién:

C1: Evaluar prototipos de proyectos desarrollados com-
probando que se ajustan a los parametros funcionales
establecidos.

CE1.1 Identificar los criterios de calidad de un proyecto

a partir de sus especificaciones.

CE1.2 Determinar las plataformas y sistemas donde sea

posible realizar una comprobacion de compatibilidad,

rendimiento y de soporte de un proyecto multimedia
interactivo

CE1.3 En un caso practico de un producto “on-line’} en

soporte dptico o hibrido, debidamente caracterizado:

— Identificar los parametros de “usabilidad” determina-
dos en el proyecto para mantener y ajustar la calidad
del producto y su accesibilidad.

— Generar y evaluar los informes de calidad del pro-
yecto para aportar soluciones a posibles desviacio-
nes.

CE1.4 En un caso préctico de andlisis de un proyecto

determinado, debidamente caracterizado:

— Establecer los diferentes conceptos evaluativos a
valorar.

— Analizar los resultados e informes de las pruebas o
test de evaluacion.

— Comprobar todas las pantallas y controles del pro-
yecto.

— Verificar las dependencias de los ficheros.

— Comprobar el proyecto en las diferentes plataformas
donde puede ser reproducido.

C2: Elaborar la documentacion de soporte técnico de pro-
yectos multimedia interactivos para el usuario final.
CE2.1 Definir los elementos claves del funcionamiento
un producto a partir de las especificaciones del proyec-
to multimedia interactivo.

CE2.2. Determinar los sistemas de soporte técnico y

asistencia al usuario a partir de las especificaciones de

un proyecto multimedia interactivo.

CE2.3. En el caso practico de un manual de ayuda “on-

line’] debidamente caracterizado:

— Indicar el procedimiento de instalacidn de la aplica-
cion.

— Especificar los recursos minimos informaéticos nece-
sarios y la compatibilidad con otras plataformas.

— Redactar las normas y consejos de utilizacion.

— Insertar las imdgenes o animaciones de ayuda.

— Indicar las posibilidades de ulteriores descargas o
actualizaciones.

— Establecer los sistemas y mecanismos para el con-
trol del “feedback”de dudas y consultas.

C3: Determinar los parametros de configuracion en un pro-
yecto tipo para la generacion del master final.
CE3.1 Definir los parametros y variables para la confi-
guracion de la publicacion de un master, a partir de un
proyecto multimedia interactivo, debidamente caracte-
rizado.
CES3.2 Identificar las diferentes versiones del proyecto
segun lo establecido en el guidn técnico.
CE3.3 Identificar los diferentes medios y soportes para
la publicacion de un proyecto multimedia interactivo.
CEB3.4 Especificar las pautas de mantenimiento y actua-
lizacion de los productos multimedia interactivos a partir
de la informacion aportada por un supuesto cliente, por
revisiones de producto o por necesidades técnicas, es-
teticas y productivas.
CE3.5 Describir las diferentes posibilidades de licen-
cias de un proyecto multimedia interactivo.
CES3.6 Identificar el sistema anticopia a partir de las es-
pecificaciones de seguridad de un proyecto multimedia
interactivo.
CE3.7 Identificar los elementos globales, desde el so-
porte a los mdédulos de informacidn, utilizados para
ajustar los criterios de accesibilidad y usabilidad, y su
adecuacion a las normas ISO de un proyecto multime-
dia interactivo.
CE3.8 En un caso practico de una publicacion, debida-
mente caracterizado:
— Determinar el formato de salida del fichero.
— Depurar el cddigo.
— Determinar las propiedades de la publicacion.
— Establecer el grado de compresion.
— Comprobar la estructura de archivos.
— Determinar los ficheros a compilar.
— Generar los ejecutables y el master.
— Realizar copias de seguridad de todo el proyecto, de

las fuentes y del master.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en
un entorno real de trabajo: C1, C2, C3 respecto a todos
sus criterios.

Otras capacidades:

Concienciarse de la trascendencia del trabajo que se desa-
rrolla en el ambito de la realizacion de productos multimedia
interactivos y de la necesidad de cumplir con los objetivos
del proyecto.

Valorar la importancia de la creatividad en los procesos de
realizacion de productos multimedia.

Proponerse objetivos retadores que supongan un nivel de
rendimiento y eficacia superior al alcanzado previamente en
la realizacion de los procesos.

Aprender nuevos conceptos o procedimientos y aprovechar
eficazmente la formacion utilizando los conocimientos adqui-
ridos.

Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.
Proponer alternativas con el objetivo de mejorar los resulta-
dos.

Comunicarse eficazmente con las personas adecuadas en
cada momento, conociendo y respetando los canales y los
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usos y costumbres establecidos en la profesién audiovi-
sual.

Acostumbrarse a compartir la informacién con su equipo de
trabajo.

Transmitir la informacién del proceso de realizacion del pro-
ducto multimedia con claridad, de manera ordenada, estruc-
turada, clara y precisa.

Finalizar el trabajo en los tiempos establecidos.

Valorar la necesidad de adaptacion a las constantes situacio-
nes o contextos nuevos que demanda cada nuevo proyecto.
Adaptarse al conocimiento y respeto de los procedimientos y
las normas internas de la empresa.

Contenidos:

1. Mantenimiento de productos multimedia interactivos
Seguimiento e interpretacion de estadisticas de acceso a
productos “on line’

Interpretacion de proyectos externos para su mantenimiento.
Sistemas de actualizacidon de clientes y del equipo de pro-
duccion.

Control de la seguridad de productos “on line’

Deteccidn de nuevas tecnologias para la actualizacion y opti-
mizacion de los productos realizados.

2. Procesos de acabado de productos audiovisuales mul-
timedia interactivos

Sistemas de depuracion y optimizacion de aplicaciones.
Caracteristicas de las diferentes plataformas de implanta-
cioén.

Proteccion de seguridad del proyecto acabado.

Creacion de sistemas de registro.

Validacién de usuarios.

Sistemas anticopia.

Tipologia de programas de cdédigo abierto y uso de licencias
de pago.

3. Control de calidad del producto audiovisual multime-
dia interactivo

Criterios de calidad.

Evaluacion de la “usabilidad” y accesibilidad de productos
multimedia.

Elaboracién de cuestionarios.

Normas ISO.

Tipos y estructura de informes técnicos de calidad.

Parametros de contexto de la formacidn:

Espacios e instalaciones:
— Aula polivalente de un minimo de 2 m? por alumno.
— Aula técnica de imagen y sonido de 50 m2.

Perfil profesional del formador:

1 Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados

con la realizacion de los procesos de evaluacion del prototipo,

control de calidad y documentacion del producto audiovisual

multimedia interactivo, que se acreditara mediante una de las

formas siguientes:

— Formacién académica de Licenciado o de otras de supe-
rior nivel relacionadas con este campo profesional.

— Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el
campo de las competencias relacionadas con este mo-
dulo formativo.

2. Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo
que establezcan las Administraciones competentes.

ANEXO CCXcCVI

CUALIFICACIQN PROFESIONAL: MONTAJE Y POS-
TPRODUCCION DE AUDIOVISUALES

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Nivel: 3

Cédigo: IMS296_3

Competencia general:

Planificar y coordinar los procesos completos de montaje y
postproduccion de cine, video y television, controlando el
estado y disponibilidad de los equipos y materiales, realizan-
do el montaje e integrando herramientas de postproduccion,
segun las indicaciones del director o realizador, aportando
criterios propios.

Unidades de competencia:

UC0947_3: Planificar el proceso de montaje y postproduc-
cion de un producto audiovisual.

UC0948_3: Preparar los materiales y efectos necesarios
para el montaje y postproduccion.

UCO0949_3: Realizar el montaje integrando herramientas de
postproduccion y materiales de procedencia diversa.
UC0950_3: Coordinar los procesos finales de montaje y
postproduccion hasta generar el producto audiovisual final.

Entorno profesional:

Ambito profesional:

Desarrolla su actividad profesional en la sala de montaje o
postproducciéon de los departamentos de comunicaciéon de
grandes empresas, en productoras de cine y video, en emi-
soras de television, de cualquier tamano, publicas y privadas,
de cobertura reducida o amplia, cualquiera que sea su siste-
ma de difusion. Trabaja por cuenta ajena o autébnomamente
(freelance).

Sectores productivos:

Sector audiovisual: produccion de cine, video y television de
ambito internacional, nacional, autonémico y local, cualquie-
ra que sea su sistema de difusion.

Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes:
Montador de cine.

Ayudante técnico montador.

Montador de video.

Ayudante de montaje.

Montador de imagen.

Editor montador de video.

Operador de postproduccion.

Operador de edicion.

Formacidn asociada: (510 horas)

Moédulos Formativos

MF0947_3: Planificacion del montaje y la postproduccion.
(120 horas)

MF0948_3: Preparacion del montaje y la postproduccion.
(150 horas)

MF0949_3: Operaciones del montaje y la postproduccion.
(150 horas)

MF0950_3: Procesos finales del montaje y la postproduc-
cion. (90 horas)
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